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Pripravujeme:

o Fantasticky serial o hackingu a crackingu:
jak si najit POKE na nesmrtnelnost ve hre,
jak zlomit ochranné systémy atd.

e Ponékud pozdé, ale prece: preklady recenzi
klasickych spectrackych her tak, jak vySly v
legendarnich anglickych ZX-€asopisech.

e Jak naprogramovat superrychié grafické
rutiny.

e Jak si pfevést statické obrazky her ze

SONY Playstation na ZXS.

ZX-08S/3 Vision. Co to je?

Jak na Spectru prehrat soubory typu MOD.

PORADNE schéma klavesnice ZX Spectra.

Jak a pro€ do svého mila€ka namontovat

ULA-Corrector (feCeny Deprchator).

o Kde se vzal tu se vzal... Zilog Z80 CPU a co
o ném vime... ... a nevime.

e Podrobny serial o televizni technice. Dozvite
se, jak funguje zpracovani vSech druht
signalll a jak to muZe Spectrista vyuzit.

o Popis ovladani maticovych/tryskovych
tiskaren-do detailu.

e Historie pocitacd Spectrum a v8e o nich.

o Ptate-li se, jak funguje ZX Spectrum, musite
napred védét, co schovava obvod ULA.

e Jaka je budoucnost grafickych, zvukovych a
jinych (tfeba turbo) karet pro Spectrum.

e Komixovy ob¢asnik.

... a spousta dalSich lahtidek pro nenaro¢né i
fajnSmekry, ale hlavné Spectristy!
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Toto ¢islo je vénovano
Alanovi Marshallovi Sugarovi ,
ktery vytusil, co md tu spravnou hodnotu
a prodlouZil Zivot nesmrtelné legendé.

A

I UVODNI
BLEKOT

Vazeny a mily narode spectristicky,

Hrbic se nad utrobami svého pécé, Sroubujic,
swicujic, dratujic a kablujic, zapinajic, instalujic,
formatujic, vypinajic a vSe opakujic se nachazim
vzpominajic na technickou revoluci zoufajic, jak
vas po dlouhé dobé opét oslovim. Ano, vim to,
dalsi €islo YS vychazi se znaénym zpozdénim.
Néktefi po minulych zkuSenostech s jinymi
Casopisy uz ani nedoufali, Ze se jejich penize
obrati v to, co si predplatili. Nebojte, neni to (ani
zdaleka) tak zIé.

Jak jste mozna jiz vytusili, pfiina oné prodlevy
byla zplisobena naprostym kolapsem central-
niho PC, na kterém se cely ¢asopis kompiluje.

| kdyz toto Cislo bylo z hlediska obsahu
nachystano jiz od poloviny kvétna, teprve nyni se
nam podafilo jej dostat do podoby, kterou ¢tete.
Nechci vas zatézovat technickymi problémy,
mohu vSak Fici, Ze jsme spole¢né s kolegou
Kuc€erou (-LMN-) stravili perné chvile ve snaze
zprovoznit PC, které je k vydani YS zatim
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nezbytné. Vyménovali jsme zakladni desku,
pameéti, procesor, grafickou, zvukovou i sitovou
kartu, harddisk, klavesnici i floppy mechaniku,
asi tak 20x jsme preinstalovavali Windows 95, to
vSe jen a pouze proto, aby se nam podafilo
lokalizovat pfi€inu kousajiciho se systému. Ted
mohu fici, ze jsme to nezjistili. Co ted?
Informovat rozhoféené davy bylo jiz pozdé.
Jednou v noci jsem tedy ono PC kompletné
rozmontoval, kontakty vS8ech komponent
ddkladné ocistil a vSe znovu dal dohromady.
Natvrdo jsem naformatoval harddisk a v ramci
posledni kfece bez jakychkoliv zkuSenosti
nainstaloval anglickou verzi systtmu

Windows 98. Hle-vSe fungovalo (skoro) jako po
masle a tak jsme se mohli kone¢né dat do tvarci
prace a sestavit dalSi vcelku fajnové &islo YS.
Pak jsem si fekl: "Na ZXS by se tohle stat
nemohlo." Snad nemusim psat, co z toho
vyplyva.

Jménem redakce i svym se tedy za zakefného
Sotka jménem "PC-svét" omlouvam, véfim ve
vasi shovivavost a doufam, Ze podobné fadky
uz NIKDY nebudu muset psat.

PFeji vam ze srdce krasné prazdniny, hezké
pocteni a bacha, at’ se vam Spectrum nezavafi!

Martin Blazek
-BLS-

- Kukeele
SVEIE

Rozhovor s Jonem Ritmanem

Jon Ritman, stvoritel her jako Matchday 1&2,
Batman ¢i velmi oblibené Head over heels vypr avi
0 tom, jak probrhal o programovdni na genidalnim
ZXS. Také se dozvite, co planuje do budoucna (kdo
hlasuje pro Head over heels 2?).

YS: Pokud mé pamét neklame, prvni hra, kterou
jsi napsal, se jmenovala Namtir Raiders. Mél jsi
néjaké potize s prodanim hry Articu? M(j dojem
z rannych dob her na ZXS je ten, ze vydavatelé
brali, co se dalo...

JR: Mezi mym odeslanim hry a jejich odsou-
hlasenim bylo asi tak 24 hodin.

=
Usmevavy Anglican, ten Jon Ritman. Jak se nam
podarilo Zigtit, Jon byl spaten, jak usiluje o
akademicky titul z pocitacové vedy na UCL. Také
vime, ze mu to nevyslo (smolasi“sky zivot maj/ ti byvali
Fectristé)...

YS: DalSi ranou hrou se stal titul ARG, ten vSak
nebyl nikdy vydan. Pro¢ to a o ¢em hra byla?
JR: Nic jiného nez hnusny Space Invaders, a
nebyl vydan protoze to byl hnus.

YS: Asi nema smysl doufat, Ze bys ARG naSel
na néjaké staré C90...

JR: Uz ne, ale ono to stejné chodilo jen na
nejstar$im modelu ZXS, kvili zméné hardwaru
klavesnice.

YS: V roce 1983 (oprav mé, jestli se mylim) jsi
vydal 4 tituly: Cosmic Debris, 3D Combat Zone.
Dimension Destructors a Bear Bovver. Musel jsi
programovat 24 hodin denné abys to zvladnul...
JR: A k tomu jsem je$té mél prvnich 9 mésicu
normalni praci. Nicméné tehdy hry byvaly troSku
mensi, pokud si vzpominam, tak strojak od
Combat Zone mél jen 6 K, ted bych to zviadnul
napsat za 2 az 3 dny.

STRANA 3
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YS: Co se penéz tyce-stalo to za to, nebo

s tebou vykyvali?

JR: To se mi stalo jednou u hry na ZX-81. Za ty
ostatni bych sice u lepsiho vydavatele dostal vic
penéz, ale udélali mi dobré jméno a ja vydélaval
vic nez v zaméstnani (proto jsem to taky zabalil).

YS: Prog jsi ty a Chris Clarke citlili potfebu odejit
od Articu? Bylo to proto, ze zatimco vy jste délali
na Matchday, Artic vydal World Cup Football?
JR: Ne, ja pouze chtél lepSiho vydavatele.

B“JTI Rit!"llﬂd.
ChrisChrle

Uvodni obrazovka dnes jiZ legenddrniho fotbalu
na ZX Spectrum.

YS: Poté jsi se pustil do Batmana. Hledal jsi
inspiraci u her od Ultimate?

JR: Samoziejmé, vidél jsem Knight Lore a védél
jsem, Ze chci pouzit stejny systém.

YS: Prog jsi zvolil jako hlavni postavu Batmana?
JR: Pfemysleli jsme nad hrdinou, kterého by lidi
znali a pfitom aby nebyl drahy, napadl mé
Batman, tak jsem to navrhnul Oceanu a oni
zajistili zbytek.

YS: Byla to také prvni hra, na které jsi délal
spole¢né s Bernie Drummondem. Jak jste se
seznamili?

JR: Bernie hral na bici v kapele mych pratel
[zajimava shoda, drum anglicky je buben...].

YS: Kolik tehdy stala licence? Nepochybuji, ze
dnes by to byl pékny balik...

JR: Pfesné numero ti nefeknu, ale pokud si
vzpominam, tak néco mezi 25p-35p na kopii
[pro nasince cca K¢ 15,--].

YS: Jak vznikala podoba hry? Mél Bernie hodné
co do ¢inéni s designem nebo jsi mu jen fekl, co
chce$, a nebo byla vase tviréi spoluprace
fifty-fifty?

JR: Ja jsem udélal kompletni podobu hry véetné
designu mistnosti, Bernie mé zasobil obrovskym
kvantem grafiky a ja ji aplikoval na hru. VétSinou
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jsem nefikal Berniemu, CO ma nakreslit-pouze
jsem mu fekl potfebnou velikost a on to vyrobil.
Jak ostatné vidiS na kone¢né podobé hry,
nesnazili jsme se zurogit vSe-pouzili jsme pouze
to nejlepsi, co byl Bernie schopen nakreslit.

YS: Jaka byla spoluprace s Berniem?

JR: Jednou no¢ni mura, pak zas naprosta
pohoda-tak to chodi, kdyz se nékdo da
dohromady s nékym tak Silenym jako je Bernie.

YS: Nasledoval Matchday 2. Ceho jsem si
v8imnul prvni, byla grafika. Je zde vidét snaha,
aby pusobila realisticté;ji...

JR: Snazi$ se snad fict, Ze grafika v prvnim
Matchday nebyla dobra?! Hmmm, mozna to
bude tim, ze zatimco v Matchday 2 délal grafiku
Bernie, v jednicce jsem to byl ja

ol 15
b

Gol!-ukdzka zfotbalu Matchday 1, na kterém délal
Jon Ritman s Chrisem Clarkem...

= —]l=3]]¢

..zatimco na Matchday 2 sdlouholetym kolegou
Bernie Drummondem (grafika).

YS: Zamyslel jsi se nékdy nad Matchday 37
S dnesnimi technologiemi by to mohla byt
nabusena hra véetné komentard od chlapku
z Eurosportu!

JR: Matchday 3 vySel pfed Vanoci 1997.
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YS: No jo, to asi znamena, zZe ted v Iété mizeme
oCekavat Head over heels 2! Dostalo by se i na
ZXS?

JR: Head over heels 2 (ale mozna se to bude
jmenovat jinak) vyjde koncem pristiho roku budto
na Nintendo64 nebo na PC.

YS: Zpét k véci: tvé dalsi dilo, Head over heels,
se pfes noc stalo kultovni hrou, kdy na strankach
spectrackych ¢asopist hraci zadonili o
informace, jak vyresit ten ktery puzzle. Bylo tohle
tvym cilem?

JR: Ne, délam pouze hry, které mé bavi hrat.

JON RITMAN AND BERNIE DRUMMON
PRESENT DOUBLE TROUBLE...

Komentar k originglni/mu obalu Head over heels:
Ndvykové! Prcovni! Omracujici! Zdarec! Jmenuji se
pan Head. Nekteri 7ikaji, Ze ja jsem ten chytry, ale
meij plochonohy kamos by asi nesouhlasil. Vzdycky se
trefim, ale bez mého kumpdna pana Heelse bych se
nedostal nikam rychle... ani pomalu! Jd sice umim
skakat jako blecha a dokonce plachtit jako nikdo, ale
Heels je znads dvou ten pravy Daley Thompson-je
RYCHLY! Spoleché-pokud se nam podari se najit-
jsme opravdu dvojkou k pohledani, a to je takeé jediny
zpuisob, jak prrekonat c/sare Blacktootha.

YS: Jaké hry to jsou v sou€asnosti?
JR: Namakanéjsi fotbaly, namakané;jsi puzzly,
namakangjsi doomovky.

YS: Vzhledem k tomu, Ze jsi u Head over heels
pouzil stejny herni 3D engine jako u Batmana,
musel jsi mit vice €asu na vymysleni hadanek a
puzzld. Jak jsi to zvladal?

JR: Diky obrovskym seznamdm a vypisim
povésenych na zdech.

YS: Pokud se ted podivas na v§echny ty hry,
které jsi napsal na ZXS, udélal bys néco jinak,
zmeénil bys néco malo?

JR: Asi bych Uvodni mistnosti v Batmanovi
udélal trochu méné slozZité, néktefi je tézko
zvladali.

YS: Mas na svédomi verzi Head over heels na
Atari ST/Amigu ty? Z toho, co jsem vidél, byla
16tibitova verze dost chaba.

JR: Colin Porche od Oceanu udélal verzi na
Commodore C64, Atari ST a Amigu. Co se tyCe
konverze strojaku, to udélal vyborné, ale jeho
koordinace barevnych slozek byla mizerna.
Podafilo se mi zajistit, aby verze pro C64 byla
jesté pfed vydanim upravend, narozdil od
16tibitovych verzi.

Chytrému a uskdkanému panovi Headovi se podarilo
pdackou vypnout neustdle pojizdéjici potvoru...

vy
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...zatimco jeho kolega pan Heels md pred sebou
zapeklity ukol-dostat se pomoci/ paky, pojizdného
pandka a balicku karet ke kabelce, aby mél v cem
nosit pot;ebnosti.

STRANA 5
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YS: Co nasledovalo po Head over heels? Odesli
jste od ZXS a pokud ano, pro¢? V&Ffim, ze délat
na ZXS bylo v té dobé stale jesté lukrativni.

JR: Délali jsme pro Rare.

Jon nedlysi na hluéné tuzby nejen ctendru YS, aby
Head over Heels 2 vysloi na ZXS

YS: Predpokladam, Ze jste pracovali na titulech
pro Nintendo. Zménil se néjak styl vyvoje, na
ktery jste byli zvykli?

JR: Délali jsme na nintendovské konzole a
automaty. Samozfejmé, Ze to bylo jiné, ale tak je
to vzdycky pfi pfechodu na jinou platformu.

YS: Takze jak je to s Berniem a tebou v
soucasnosti?

JR: Ja Fidim Cranberry Source-stfedni firmu na
vyvoj her a Bernie je na volné noze.

YS: Ted si pfedstav, ze by ZXS bylo stale
nejprodavanéjsim pocitaCem a stale by se na ngj
vyvijely vSechny ty hry. Jaké kvality a obsahu
mysli$, Ze by nyni tvarci byli schopni dosahnout?
JR: Obavam se, Ze od toho, kam jsme to dostali
my, to uz dal nejde.

YS: Mysli$, Ze jiz dozral ¢as, aby se uzivatelé
ZXS presunuli na "vySSi" platformu?

JR: Uz je davno pozdé.

YS: Mysli§, Ze €asy, kdy programator u sebe v
pokojiku sam naprogramoval komeréni hit jsou
pryc?

JR: Ve vétsiné pripadu ano.

YS: Kdyby jsi mél 3 prani, jaka by byla?

JR: Chci byt bohaé. Chci, aby vSechny valky
skongily. A o [princezné] Diané uz nechci slySet
ani slovo.

STRANA 6

YS: Chces predat néjaka moudra ¢tenarim
ZXS?
JR: Ani ne.

YS: To by byla moje posledni otazka, uz té
nebudu dal otravovat. Jesté bych poprosil

o néjaké aktualni foto, u kterého by ti nevadilo
otisténi (radéji tedy nic choulostivého). Nebo das
radéji pfednost starsi fotografii?

JR: Zatim nemam nic novéjSiho nascanovano,
takze tady mas néco starsiho.

YS: Diky za tvij ¢as, cenim si tvych odpovédi.
Hodné Stésti.
JR: Pozdravu;.

-BLS-

Pristé budeme v nasem povidani s legendami
Spectrum-scény pokracovat! Na zoubky se podivame
Markovi Jonesovi, kter y delal grafiku a hudbu ve
hrdch od Oceanu/Imagine (Gryzor, Arkanoid,
Tai-Pan, The Vindicator atd.). Teste se-jenv YS!

DORYCON 98

oficialni pozvanka

Team E.S.A. (Excellent Spectrum Aces) se
rozhodl zopakovat loriské setkani Spectristt pod
nazvem DOXYCON, které se konalo v maleb-
ném meéstecku u velkého rybnika-v Doksech

u Machova jezera. Slezina se kona ve zvlastni
Skole v ulici Komenského (u namésti). Zacatek je
planovan na patek, 14. srpna 1998, 10:00 hodin
a akce bude oficialné ukon€ena v nedéli 16.
srpna 1998 v 15:00 hodin. K dispozici jsou

4 mensi tfidy, je zde kuchyrika i télocvicna.

Na programu je kromé obvyklé vymény
spectristického softwaru mj. i promitani reportaze
z ENLIGHTu '96 (jestli EYE of K3L pfiveze
kazetu) a zlatym hfebem by mélo byt:

DOXYCON DemoCompo

Soutéz o nejlepsi demo na DOXYCONu
(samozfejmé z vlastni produkce). Prvni a
zaroven jedinou cenou by mél byt sklenény
pohar s rytinou. Timto tedy vyhlasujeme soutéz.
Demo muze byt pro ZXS 48 nebo ZXS 128, jak
kdo chce. Zadna zvlastni pravidla nejsou
stanovena. O nejlep$im vytvoru bude pravdépo-
dobné hlasovat nékolika¢lenna porota (ktera
bude pfedem vylosovana). Které demo se bude
poroté nejvice libit, vyhrava.
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Projekce dem zacne v sobotu, 15. srpna asi

v 15 hodin, takZze Zadame ucastniky, ktefi se
hodlaji dostavit az po tomto terminu, necht’ své
prispévky zasilaji na e-mail:
PETRIK@IUS.PRF.CUNI.CZ, popf. na disketé
(v jakémkoliv formatu) na adresu Tulebyho
(uvedena na konci).

Jak se dostat do Doks

Doksy lezi v severnich Cechach, asi 20 km od
Ceské Lipy a 30 km od Mladé Boleslavi (chces-Ii,
70 km od Prahy). Z Prahy se sem nejkpe
dostane$ autobusem ze stanice Florenc,
stanovisté ¢.18 pfimo do Doks. Cena se
pohybuje okolo K¢& 50,-- (da se jet i viakem, ale
trva to 2x déle, musi se pfestupovat a navic,
cena je vyssi). Pokud jsi z vychodu (z Moravy,
Slovenska), jed vlakem do Prahy a odtud auto-
busem nebo muzes$ vystoupit v Koliné (jesté
pfed Prahou) a jet viakem pfes Nymburk a
Mladou Boleslav pfimo do Doks. Pojedes-li
autobusem, vystoupi$ ve stanici "Doksy-
autobusové nadrazi", ze kterého je to jiz jen
nékolik desitek metrd cesty k namésti a odtud uz
jen coby kamenem dohodil ke zviastni Skole (ale
neboj se, cesta bude znacena Sipkami jak

z autobusového, tak z vlakového nadrazi (které
je ponékud z ruky)).

Co si nezapomenu vzit

o K¢ 100,-- jako ucastnicky poplatek

e jidlo/penize na dva dny

o spacak Ci deku (pokud planujes pfenocovat)

o ZXS+vSechno vybaveni, viele doporucujeme
vzit s sebou i monitor &i TV, protoze my jich
muzeme zajistit pouze nékolik (=velice malo)

o prodluzovaci $nary/rozdvojky; zasuvek je malo

o vlastni demo ur¢ené pro soutéz na DOXYCON
DemoCompo (neni samoziejmé podminkou)

* svoji partnerku popfipadé také, ale neni
zaruceno, Ze se po dobu konani DOXYCONu
nebude nudit.

Ugast neni nutné potvrzovat predem, aviak
chces-li si byt jisty, posli e-mail na adresu
Factor 6: PETRIK@IUS.PRF.CUNI.CZ

Adresa hlavniho poradatele:
TULEBY of ESA

Petr Sindelar

ValdStejnska 164

472 01 Doksy

tel.: 0425/72037

Svou Ucast pfislibili napf. Omega, K3L Corp.,
Naughty Crew, 8BC, TGM a jini. Ze Slovenska
pak legendarni Busysoft, Astex, WWW...
Ostatné o tom, jak probihal DOXYCON '97 se
muze$ docist v DRONoveé ¢&lanku v YS #01/97.

Jestli tedy mas rad Speccy a pouzivas ho,
nevahej a pojed na DOXYCON '98!

-Factor 6/ESA-

23X eygeralin

...opét na svété

Parné Iéto zpUsobilo, Ze ledy povolily. Prazsti
Spectriské sedli, napsali a vydali (jiz nékolikrat
zmrazeny) ZX Magazin. Vydavani ¢asopisu se
ujal Maté&j Kryndler (-MATSOFT-).

ZX Magazin bude vychazet co dva mésice. Cena
byla stanovena na K¢ 34,--. Zajemci

o pfedplatné necht se informuji na adrese
redakce ZXM: Matéj Kryndler, LotySska 8/645,
160 00 Praha 6.

V Cisle 1/98 se piSe pfedevsim o hrach: doctete
se o novinkach na ZXS, jsou zde recenze a
navody.

Redakce YS preje hodné stésti i pfedplatitell.

-8BC-

$6 Iltate Mﬂﬂﬂﬂ\ﬂﬂﬂﬂle

% Jakeé jsou rozdily mezi jednotlivymi
modely ZX Spectra?

'y

o Sinclair ZX Spectrum 16K

Originalni model, gumova tlacitka.

o Sinclair ZX Spectrum 48K
Originalni model s
rozSifenim paméti RAM
(patrné stale jesté nej-
rozsSifenéjSi model ZXS).

e Timex TC-2048 }
Vyvinula portugalska ¢ast Timexu. Cerna skfin

STRANA 7
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s Sedymi umélohmotnymi tlacitky. Vestavény
Kempston port, nové grafické mody (jako u
TS/TC-2068), 48K RAM, mél strankovaci systém
(ale nebyla zde zadna pamét RAM navic).
Obdaren RGB kompozitnim video vystupem a
vypinacem.

e Timex TS-2068

Americka verze Timexu; vestaveny zvukovy ¢ip
AY-3-8912 (stejny jako u ZXS 128, oviem
pfipojeny na jiné adresy), porty na cartridge, 2
porty na joysticky (nekompatibilni s zadnym ZXS
joystickem), vestavéna rozsifujici ROM 8K s
novymi pfikazy BASICu (pro podporu onéch
novych zafizeni), tfi nové video médy. Neni piné
kompatibilni se ZXS praveé kvuli zasahim do
ROM, dodaval se k nému ale Spectrum-emulator
na cartridgi (v podstaté nova ROM) a tak vétSina
programi chodila. Stfibrna plastova skfifika s
plastovymi tlagitky (a dlouhym mezernikem!).

o Timex TC-2068

Totéz jako TS-2068; prodavala jej portugalska
pobocka Timexu na trzich, které nebyly pokryty
Sinclair Research Ltd.

o TK-90X

Klon klasického ZXS 48K od Micro Digital

z Brazilie s vestavénym joystick portem
(kompatibilni s Interface ). BASIC mél dva nové
pfikazy: TRACE (pro trasovani spusténého
programu) a UDG (pro editaci UDG grafiky). Tato
ROM zpusobovala néjaké problémy

s kompatibilitou.

o TK-95

Jako TK-90X s opravdovou klavesnici (ne
nepodobna t¢ u Commodore C64) a
kompatibilnéjsi ROM. Jasna podoba s TC-2048.
o Sinclair ZX Spectrum 48K+

Jako ZXS 48K, zménéna klavesnice
(na "opravdovou").
!!7

o Sinclair ZX Spectrum 128K

Mél pamét 128K RAM, zvukovy cCip AY-3-8912,
keypad, port RS-232 port a "opravdovou"
klavesnici. Posledni masina od Sinclaira.

o Amstrad ZX Spectrum +2

Prvni model ZXS od Amstradu, jako ZXS 128K,
vestavény magnetofon, nova Seda klavesnice.
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e Amstrad ZX Spectrum +3

Dalsi model ZXS od Amstradu, jako ZXS +2, ale
misto magnetofonu vestavéna neobvykla 3" FDD
mechanika. Obsahoval novou ROM i s DOSem,
byly také provedeny mensi vnitfni Upravy na
sbérnici. Zpatky do ¢erné krabice.

o Amstrad ZX Spectrum +2A

Jako ZXS +3, akorat je misto 3" FDD opét
vestavény magnetofon.

S i=nrT

-BLS-

Znate-li néjakou otazku nebo téma, na které
neznate odpovéd a na lamparné zrovna
neberou telefon, napiSte nam a my to

, Soft
ware

M[[i(dllnliiglhllt

Resistance
© 1990 Ocean/Special FX

Jedna z nejlepSich akénich her, ktera existuje
nejen na ZXS. Ale radéji rovnou k V&ci...
Jednoho dne se vratite z prace v muzeu, kde
mate dobre placené misto neandrtalce a zjistite,
Ze cela vase rodina (véetné prarodic¢-penzist()
byla unesena. Ze svého informacniho zdroje
Zjistite, Zze vSichni (dokonce i penzisti) byli
hybernovani a v dohledné dobé maji byti
odvezeni ze Zemé. Mate posledni moznost!

Po probdélé noci vytahnete ze skfiné svou
starou uniformu, vyCistite a nabijete svou starou
pusku, rozpomenete se na swj stary vycvik

z West Pointu a Ceského Krumlova, svou starou
manzelku predate sousedim do spole¢né péce,
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zavfete plyn a vodu, vypnete Zehlicku a vyrazite
do akce.

Cast 1 - Vstupujeme do mésta

Zaciname na silnici vedouci do mésta, kde ¢eka
jeep, ktery zajisti pocateéni doprovod. Mizete
bézet prfed nim a stfilet pfibihajici protivniky,
nebo prosté naskocit, nechat se vézt a sledovat,
jak prfejizdi ony zakefaky. Z nékterych
zastfelenych/prejetych vypadavaiji "klice", které
je dobré sbirat. Jeep s vami jede jen chvili, dale
se musite probit sami. Postfilite bojovniky na
konstrukci, zlikvidujete obrnény viiz, vylezete po
Zebfiku do patra, zlikvidujete t€zky kulomet a
rozstfilite dvefe. Tim konc&i prvni &ast, ktera, jak
brzy poznate, byla pouze zahfivaci. Bude har!
Mezi jednotlivymi trovnémi se prochazi pres
zbrojnici, kde je mozné si vzit (pokud mate
dostatek kli¢l) ze skFinék riizné uziteéné
predméty.

Tak tento chuddk to md zpecetené-bud’ ho oddéla’m
nebo prejedu!

Cast 2 - Krasa a bahno velkomésta

Zde musite byt neustale ve stfehu a mit rychly
prst na spousti, ten, kdo si vzal samopal, ma
vyhodu. Také se zde objevuji (hned v tvodu)
minomety, které jsou velmi zakefné. V druhé

Casti druhé &asti (ta Cestina je, co?) sestupujete
do podzemi, kde opét niCite, palite a plenite.
Narazite zde na obrnény nosi¢ raket a pohyblivé
pasy. Nezapomerite opét sbirat klice a ve
zbrojnici se fadné vybavit.

Cast 3 - Veéerni prochazka parkem
aneb jak se do lesa vola...

Dostavate se do ¢asti velmi naro¢né na postreh
a rychlou reakci, pro svou naroc€nost je tato ¢ast
prezdivana sito. Neni nutné pfilis stfilet, ale
hlavné rychle uhybat. To se tyka hlavné jizdy
vytahem (nebo co to je). Také se zde objevuji
dal$i protivnici-muzi ve skafandrech, ktefi 1étaji,
krouzi, dotiraji a vibec Skodi, dal§im zpestfenim
jsou létajici ozubena kola. V této &asti Ize
konecné plnohodnotné vyuzit granaty (zejména
nitro granaty-mé velmi oblibené). Pozor! Kli¢d do
zbrojnice je zde velmi malo... a kli¢l nemaje,
bidné hyne!

Ve hre j-e spoust-a vel kyéh spritﬁ;tedy poHybuj iciéh se
potvor; jen ty dva kli¢e jsou néjak z ruky...

Cast 4 - Béz a stfilej

Zde musite likvidovat protivniky, kterych je sice
pomérné hodné, ale pouze tupé bézi a snazi se
do vas narazit. Situaci zpestfuji pouze letci a
stihaci letadla. Tyto vSak Ize rychle nicit granaty
(staci jeden na kazdé letadlo). Kli¢u je dost a je
jen tfeba je sbirat.

Cast 5 - Zavéreéna zudtovani

Na zac¢atku probihate vétraci Sachtou a tésite se
z pékného pocasi (v Sachté samozfejmé), je to
vSak jen ticho pfed boufi. V této Easti se objevuji
také vrtulniky. Ten prvni se nepokousejte
sestrelit, nepodari se vam to a jeSté se s nim
setkate. Na vrtulniky pozor! Stfili nepfijemné
presné a nesympaticky se pohybuji. Zde je vice
nez jinde nutné sbirat klice, dobre je hlidat a
neztratit. Ve zbrojnici na konci naleznete dlouho

STRANA 9
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hledané ¢leny rodiny, kazdého je tfeba
odemknout a vyjmout z kéje.

V zavére€né animované sekvenci vidime naSeho
hrdinu (sebe) obklopeného svymi bliznimi, jak
hledi zasnéné do dali. Pfipadni neosvobozeni
¢lenové rodiny se vzdaluji v létajicich talifich do
mist, odkud neni navratu.

Napad: 7/10
Hratelnost: 9/10
Grafika: 9/10
Zvuk: 9/10
Verdikt: Hra je velmi dobfe graficky

zpracovana a ma vysokou hratel-
nost. Ovladani je jednoduché a
hlavni kouzlo spogiva asi v moz-
nosti volného vybéru zbrani a tim i
stylu hry. U ZXS 128 super hudba!

-Jan Eichler-

Zézralzv v BASICu

dil O4-graf f£(x)

Nasledujuci program je uréeny pre ZX Spectrum
a kompatibilné pocitace a slizi na zobrazovanie
grafov matematickych funkcii typu Y=F(X). Po
spusteni program pozaduje zadat matematicku
funkciu, ktorl ma zobrazit' a interval X-hodnét,
na ktorom sa ma zadana funkcia zobrazit.
Nakoniec treba eSte zadat delenie tohto
intervalu-t.j. na kolko dielikov sa ma tento
interval pri vypocte rozdelit. Taka optimalna
hodnota je napriklad 64. Zadavat viac ako 256
nema vyznam, lebo grafika ZXS aj tak jemnejsie
delenie uz nedokaze zobrazit.

Po zadani vSetkych hodnét sa urci interval,

v ktorom lezia vSetky Y-hodnoty grafu. Hranice
intervalu budd minimalna a maximala Y-hodnota.
Po ur€eni hranic sa nakoniec vykresli samotny
graf zadanej funkcie. Po vykresleni grafu
program ¢aka na stlacenie klavesy. Ked' uzivatel
stlaci klavesu, program sa spusti odznovu a cely
cyklus sa opakuje.

Teraz si mozno polozite jednu otazku: toto je
rubrika nazvana "Zazraky v BASICu", preto by tu
mali byt' len nejaké zvlastne alebo nie€im
vynimoéné programy. Co je na tomto programe
vynimo¢né? Ved tieto veci vie aj hociaky iny
bezny program na zobrazovanie matematickych
funkcii!

Musim vam dat’ plne za pravdu. Tento program
nevie o ni€ viac nez iné bezné matematické
programy. Zazra¢na na tomto programe je iba

STRANA 10

jedina vec-cely je napisany v jednom jedinom
basicovom riadku! Nakoniec sa o tom mdzete
sami presvedgit’:

10 POKE 23624,7: POKE 23693,7: POKE
23697,0: INPUT AT 22,NOT PI; AT NOT
PI,NOT PI;"Zadaj funkciu: f(x)=";
LINE z$'"Interval (od-do)"'"od:";od
'"do:";do'"Os x bude delena na n
dielikov. n=";n: PRINT '"Funkcia
f(x)=";2z$""Interval: (";od;","
;do;")"'""n=";n: LET krok=(do-od)/n:
LET min=1.7e+38: LET max=-min: FOR
x=od TO do STEP krok: LET y=VAL z$:
PRINT AT 21,NOT PI ;"x=";x,: LET
max=max* (max>y)+y* (y>=max) : LET
min=min* (min<y)+y* (y<=min) : NEXT x:
CLS: LET yy=158: PLOT NOT PI,8: DRAW
PEEK PI,NOT PI: DRAW NOT PI,yy:
DRAW-PEEK PI,NOT PI: DRAW NOT PI,-
yy: PRINT "max=";max; AT 21,NOT
PI;"min=";min;#0; AT NOT PI,NOT PI
;"od=";o0d; TAB 29-LEN STRS$ do;"do="
;do: PLOT NOT PI,88: LET xx=NOT PI:
FOR x=od TO do STEP krok: DRAW (x-
od) / (do-od) *250-PEEK 23677, (VAL z$-
min) / (max-min) *156+9-PEEK 23678:
NEXT x: BEEP .1,40: PAUSE PI: PAUSE
NOT PI: CLS: GO TO 10:

REM Coded by Busy soft

To, Ze je program napisany iba v jednom riadku,
vylu€uje pouzitie prikazu IF-THEN. VSimnite si
preto, akym spbésobom sa uréuje minimalna a
maximalna Y-hodnota. Jediny prikaz, ktory riadi
smer vykonavania programu (okrem sluciek
FOR-NEXT), je prikaz GO TO na konci
programu.

Tento program ma jednu mald chybi¢ku. Ak mu
date zobrazit' nejaku konstantnu funkciu (kde
maximalna a minimalna Y-hodnota sa rovnaju),
tak program pri pokuse o wpocet Y-suradnice v
prikaze DRAW skon¢i s chybou delenie nulou.
Na prvy pohlad sa zd4, Ze bez pouzitia IF-THEN
to nie je mozné oSetrit, ale da sa to. Skuste
porozmyslat ako.

Na zaver jedna mala rada. Keby ste sa rozhodli
si tento program opisat do pocitaca, asi by ste
narazili na urcity problém. A to ten, Ze program
ma asi dve a pol obrazovky a napisat’ taky dlhy
riadok naraz je sice principialne mozné, ale
reakcie editora na stlacenie klavesy su uz tak
pomalé, Ze to ide riadne na nervy. NavySe by ste
videli iba prvd obrazovku a zvySok textu by ste
museli pisat "naslepo”, pretoze editor na ZXS
48K dokaze zobrazit iba prvu obrazovku

z takého dlhého riadku a eSte ktomu by po
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kazdej stlacenej klavese vydaval varovny ton
signalizujuci chybu (systémova premenna

RASP

Majitelia ZXS 128K sa asi teraz potesia, vSak
editor v 128K BASICu dokaze behat po riadku
vSetkymi Styrmi smermi a to rychlostou
nezavislou od dizky tohto riadku. Ale aj tych
musim sklamat-editor v 128K BASICu sice
dokaze bez problémov napisat’ takyto dlhy
riadok, ale uz ho nedokaze "zozrat" (po cca 500
znakoch ho proste usekne).

Preto jediny rozumny spésob, ako tento program
dostat’ do pocitaca, je napisat ho na viac riadkov
a potom v Beta Basicu prikazom JOIN tieto
riadky pospdjat’ do jedného. Tymto spésobom
som ho napisal aj ja.

-BUSY-

MultiTech... jak na to?

lekce 01: Kudy voda netece

Jsem rad, Zze se opét setkavame na strankach
Casopisu YS. Doufam, Ze jste se dychtivé tésili
na dalSi dil seridlu o MultiTechu-systému,

s jehoz pomoci na ZXS zobrazite
nezobrazitelné-alespori do dneSniho dne.

F N
- ’/F

i s 2 % 4
ho ¢isla YS. Zivouc! diikaz toho, ze

Obrazek z minulé
MultiTech funguje!

Pojdme se nyni podivat na to, co mame

k dispozici, z €ehoz je mozno odvodit opravdu
maximalni zobrazovaci moznosti.

Asi kazdy Spectrista zna limity ZXS, alespori co
se zobrazeni ty¢e. Pfesto, anebo mozna pravé
proto (pamatujte: opakovani matka moudrosti a
MultiTechu) si to zopakujme:

Pixel je jeden bod na obrazovce, ktery ma u ZXS
stav bud zapnuto (je vidét) nebo vypnuto (neni
vidét). Chcete-li vidét, jak vypada 1 aktivni pixel,
napiste v BASICu napf. PLOT 100, 100.

Barva obecné: zobrazovani na barevnych
zobrazovacich (TV, monitory) probiha dopadem
elektron(l na stinitko obrazovky pokryté
luminofory, které v zavislosti na intenzité
elektronového paprsku vydavaji svételnou
energii ur¢itého jasu. Obrazovy bod je tvofen 3
luminofory (slozkami): Eervenym (R), zelenym
(G) a modrym (B). Kombinaci intenzit vyzafovani
pfislusnych luminofor( ziskame vyslednou barvu
obrazového bodu. Pocet barev (a tedy i jemnost
odstupnovani barevného spektra), které jsme
schopni takto vytvorit, je pak dan pouze poctem
intenzit jednotlivych barevnych slozek RGB.

Tak napriklad zobrazovani barev oznacené jako
TrueColor pocita s 8 bity (tj. 1 bajtem) pro
kazdou slozku RGB. To odpovida 24 bitim (3
bajtim) pro reprezentaci barvy vbarevné
hloubce TrueColor, kdy je tedy mazno zobrazit
2%=16.777.216 barev. Je vcelku jasné, ze takto
kvalitni zobrazovani je velmi naro¢né na kapacitu
paméti. Zatimco nyni zabira VIDEORAM ZXS
pouze 6912 bajt (6144 bajta pixely+768
atributy, tj. barevna reprezentace), pfi kvalité
TrueColor pfi zachovani rozliSeni bychom
potfebovali 256x192x3=144K paméti pouze pro
VIDEORAM (kazdy pixel by v§ak mohl mit svoji
vlastni barvu z palety TrueColor). Toto vdobé
konstrukce ZXS nepfichazelo v ivahu a proto
existuje Uspornéjsi feseni:

Barva v podani ZXS: Jak jiz vite, ke zobrazeni
pixelu na urovni TrueColor potfebujeme 3 baijty.
Z hlediska uspory videopaméti (a také zjednodu-
Seni prace s ni) ZX Spectru sta¢i pouze 3 bity,
pro kazdou slozku jeden:

Kéd G-R-B Barva
0 0-0-0 cerna
1 0-0-1 modra
2 0-1-0 Cervena
3 0-1-1 fialova
4 1-0-0 zelena
5 1-0-1 svétle modra
6 1-1-0 Zluta
7 1-1-1 bila

Pocet moznych barev se takto redukuje na 8,
prictéme v8ak moznost jednostupriového zvyseni
jasu kazdé z nich (€ernou vyjimaje):

2°x2-1=15 barev ZX Spectra.

STRANA 11
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Displej (tj. VIDEORAM) ZXS je rozvrzena do
sité 256x192. Skupinka 8 vedle sebe sedicich
pixelt tvoii zaroven 1 byte, jehoz 8 bitl
reprezentuje jednotlivé pixely. Znamena to tedy,
Ze disponujeme 192 fadky, v kazdém z nich
"sedi" 256 pixelll, neboli (256/8)=32 bajti. Mame
zde tedy 6K, tj. 32x192=6144 bajtl paméti ZXS
na adrese 16384 zaslibené k namapovani vSech
pixeld. Z vy$e uvedeného vyplyva, Ze jsme
schopni zobrazit jakykoliv obrazek v rozliSeni
256x192 rozsvécovanim/zhasinanim pfislusnych
pixell. Ma to hacek-vzhledem k tomu, Ze pixel
ma pouze 2 stavy, jsme takto schopni zobrazit
obrazek pouze ve 2 barvach. Jesté, Ze mame...
Atributy. Nékym milované, jinymi zatracované
¢tverce. Atributy prekryvaji ("oblékaji") pixelovou
¢ast VIDEORAM. Jejich pozice v paméti je na
adrese 22528 a je jich celkem 768 (=24
atributovych fadkud x 32 atributd na fadek).
Nejvétsi nevyhodou atributti je jejich velikost;
jeden atribut totiz pokryje pixelové pole ve
velikosti 8x8 bodl (a tak na ném nekompro-
misné ur€uje, jakou barvou budou svitit "nulové"
a jakou "jedniCkové" pixely). Atribut specifikuje
rozvrstveni barev pravé na tomto poli:

7 | 6 | 5 | 4 | 3 [ 2 [ 1 ] o

I
| FLASH [BRIGHT] PAPER | INK

Bit 0-1-2: barevna reprezentace (dle tabulky)
aktivnich pixell pod atributem (INK).

Bit 3-4-5: barevna reprezentace (dle tabulky)
neaktivnich pixeld pod atributem (PAPER).
Bit 6: urCuje, zda atribut je (=1) &i neni (=0)
vyjasnény (BRIGHT).

Bit 7: specifikuje, zda atribut blika (=1) ¢i neblika
(=0); jedna se o periodické stfidani slozek INK a
PAPER (tj., FLASH).

Chcete-li se podivat, jak takovy atribut vypada a
co "obléka", vyzkousejte tfeba tohle:

PRINT AT 0,0;"A": POKE 22528,199
Organizace VIDEORAM ({j., vztah mezi osami
x/y v ramci rastru a umisténim jednotlivych pixeld
v paméti) je ponékud sloZitéjSi a proto se ji nyni
ani nebudeme zabyvat. Hodné se da vSak
pochopit spusténim nasledujiciho programu:

1 FOR a=0 TO 6143: POKE a+16384,PEEK
a: NEXT a: REM *vykresluje pixely*

2 FOR a=0 TO 767: POKE a+22528, PEEK
a: NEXT a: REM *vykresluje atributy*

Kostky jsou vrzeny, zname své mantinely a proto
vime, od ¢eho se mizeme odpichnout. PFisté si
povime, jak zobrazovat 8x vice (=8x lépe), nez je
vySe uvedeno.

-BLS-

STRANA 12

Strojovy kéd pre pokrocilijch
lekcia 05

Dnes sa budeme zaoberat dalSou matematickou
operaciou, ktora nie je priamo zahrnuta v
inStrukénom subore Z80. Je to delenie. Delenie
Cisla M (delenec) Cislom N (delitel') nie je vlastne
ni€ iné, ako zistovanie kolkokrat treba k nule
priitat Cislo N aby vzniklo &islo M, alebo
kolkokrat treba od €isla M od¢itat N aby sme
dospeli k nule. VS§imnime si tato druht myslienku
a skusme ju realizovat.

Nasobenie dvoch &isel v minulej lekci nam
davalo 16-bitovy vysledok. Preto skisme ti nasu
rutinku na delenie upravit tak, aby pracovala so
16-bitovym delencom. Z toho nam vyplyva, ze na
odcitanie budeme musiet’ pouzit inStrukcie ktora
odcitavaju 16-bitové Cisla. Tieto inStrukcie
odcitavaju ¢&islo od registra HL, preto je tento
register vyhodny na uchovavanie hodnoty
delenca. Od registra HL sa daju od¢itavat
registre BC,DE,HL a SP. Registre SP a HL
nepripadaju do Uvahy, lebo SP je ukazovatel
zasobnika a je potrebny pri zasobnikovych
operaciach a keby sme od HL odgitali HL, potom
by nam vysla nula a stratili by sme delenec.
Zvolme si teda, Ze delitel bude v registri DE.
Register BC pouzijeme ako pocitadlo od¢itani-
aby sme vedeli, Ze kolkokrat sa nam podarilo
odcitat delitela od delenca. Samotné odcitanie
budeme robit intrukciou SBC HL,DE. Lenze
tato inStrukcia okrem odgitania DE od HL eSte
od¢ita od HL aj hodnotu priznaku CARRY. Preto
musime tento priznak pred od¢itanim vynulovat'.
Ako uz vieme, CARRY nuluju vSetky logické
inStrukcie. Vyberme spomedzi nich taku, ktora
ma €o najmenej vedlajSich efektov-takou je napr.
OR A alebo AND A. No a mézme sa venovat
nasej rutinke. Na zaciatku vynulujeme pocitadlo
odcitani-register BC. InStrukcia

SBC HL,DE nam nastavi CARRY prave vtedy,
ak to s tymi odc&itaniami "preSvihneme"-
prekro¢ime nulu a dostaneme sme sa do
zapornych hodnét. Ked CARRY nie je
nastavené, znamena to, Ze eSte sme neprekrocili
nulu a mézeme sa znovu pokusit’ o dalSie
odcitanie. Na konci eSte musime spravit’ istu
korekciu-poslednym odcitanim sme sa dostali do
oblasti zapornych hodnét, preto toto posledné
odgitanie uz nemo6zeme ratat do vysledku
(napravime to instrukciou DEC BC) a do delenca
musime vratit hodnotu, ktora bola pred tymto
posledny odcitanim. NajlepsSie to urobime tak, ze
tu istd hodnotu, €o sme "navySe" odcitali zase



znovu pri¢itame, a tym vlastne dostavame okrem
celociselnej ¢asti podielu v registri BC aj v
zvySok po deleni v registri HL. Zhrnutie: Nasa
rutinka (nazvime ju "lomeno") ma na vstupe
delenec v registri HL, delitel v DE a po jej
vykonani je v BC celo€iselna ¢ast vysledku a v
HL zvySok po deleni.

Na$e "lomeno" bude teda vyzerat takto:

lomeno 1d bc, #00 inicializacia
po¢itadla na nulu

loml or a vynulovanie CARRY
[pre istotu]
sbc hl,de odéitanie delitela od
delenca
inc bc po kazdom od&itani

zvy3ime poc.
jr nc,loml

opakujeme pokym to nie
je zaporné

add hl,de oprava prekrodenia
nuly

dec bc oprava hodnoty
vysledku

ret konec

A teraz sa venujme optimalizacii vzhladom na
diZku a &as vykonavania rutinky. Ked sa nad tou
rutinkou zamyslime, zistime, ze vysledky sa
vObec nezmenia, ak opravu hodnoty wsledku
spravime na zaciatku rutinky (hned’ po intrukcii
LD BC,0). Lenze postupnost instrukii LD BC,0 a
DEC BC mdzeme nahradit jednou inStrukciou
LD BC,-1 (¢o je presne to isté ako LD
BC,65535). ESte si vSimnime, ze ked po odgitani
skaceme na navestie "lom1" tak tam skaceme
prave vtedy, ked CARRY je nulové. Cize
namiesto na inStrukciu OR A by sme mohli
skakat az na SBC HL,DE. Tymto sa nam
vykonavanie rutinky trochu zrychli. To OR A je
tam potrebné, lebo ak ideme vykonat prvé
odcitane, nevieme, ako je CARRY nastavené.
Pokial nepotrebujeme poznat zvySok po deleni,
modzeme opravu prekroenia nuly (robenu
inStukciou ADD HL,DE) kludne vynechat, lebo
na samotny podiel v registri BC nema Ziadny
vplyv. No a po tychto troch tpravach sa nam
nasa rutinka zmenSila do takejto podoby:

lomeno 1d bc,#ffff inicializacia
poéitadla na -1
or a zadiatodné vynulovanie
CRRRY
loml sbc hl,de odéitanie delitela od
delenca
inc bc po od&itani zvysime

po&itadlo
jr nc,loml opakujeme pokym to nie
je zaporné

ret koniec
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Jedna otazka na zamyslenie, ktorej odpoved
necham na vas: €o by sa stalo, keby sme
zavolali tdto rutinku s nulovym delitefom?
Tentoraz som si pre vas prichystal domacu
Ulohu, aku ste eSte nemali. Doteraz ste rieSili
daky problém alebo ste mali navrhnit’ nejaku
rutinku. AvSak tentoraz mate Ulohu presne
obratenu-predkladam vam uz hotovu rutinku a
vasou ulohou je vysvetlit, ako pracuje a aké
konkrétne ¢innosti v nej vykonavaju jednotlivé
inStrukcie. Prezradim vam len tolko, Ze tato
rutinka na vstupe oCakava nejaké Cislo v registri
HL a na vystupe je v registri A druhd odmocnina
tohto &isla.

sqr 1d de,1
XOor a
dec a

loop sbc hl,de
inc de
inc de
inc a
jr nc, loop
ret

-BUSY-

Hard
ware

¥ My
Q. =t
versus

o <
Jisté kazdy vi, Ze programatofi piSi programy pro
pocitace, aby se tyto staly uzite€nymi pro
uzivatele. Technici dovedou porouchany pocitac
opravit. Co ale délaji systémovi programatofi a
vyvojovi pracovnici elektronickych systému? Na
ZXS délame prakticky vS8echno. Nebot i program
o dvou fadcich v BASICu je vétsi kumst, nez
"clikani" ve Windows a presto se najdou lidé,
ktefi umi pod Windows spustit akorat néjakou
hru a mysli si o sobé, jaci jsou pocitaCovi machfi
(doufam, Ze jsem se touto vétou dotkl vSech
takovych lidi a omlouvam se ostatnim, ktefi tento
¢lanek necetli a neurazil jsem je).
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Myslim si, Ze nebude na $kodu udélat si v tom
jasno.

Uzivatelé tvofi nejvétsi skupinu. Uzivatelem by
se mél stat prakticky kazdy ¢lovék. Znalost
obsluhy pocitace se stava v dnesni dobé
otazkou "druhé gramotnosti". Tak, jako kazdy
¢lovék dovede pouzivat tfeba vysavac, pracku Ci
televizor, stejné tak by mél vyuzivat sluzeb
pocitace.

Na programatorech je, aby se ovladani programt
pro uzivatele stavalo ¢im dal vic radosti a
zabavou a ne straS8akem a murou probdélych
noci (viz napf. Windows 95/98). Programator
musi dokonale znat ¢innost, na kterou program
piSe, vé&dét, jak je uzivatel zvykly tuto €innost
vykonavat. Jak maji vypadat vSechna vstupni
data i vystupni sestavy. Program se z hlediska
vstupt i vystupd musi chovat tak, jak je uzivatel
zvykly a jak je mu to nejpfirozengjsi. Pak mu
pocita¢ opravdu poskytne maximalini usnadnéni
prace a neocenitelnou pomoc.

Systémovy programator je ¢lovék, ktery musi
dokonale znat pocitac, pro ktery ma psat
programy. Musi byt tedy nejen vybornym
programatorem, ale i technikem. Musi presné
védét, jak pracuje procesor i podrobné znat
funkci jednotlivych zafizeni z hlediska jejich
programové obsluhy. Systémovi programatofi
pisi operacni systémy a programy pro oviadani
specialnich zafizeni. Systémovy programator se
co nejvice pfizpUusobuje z jedné strany pocitaci a
jeho technickému feSeni a na strané druhé
zpUsobu ovladani daného programu programem
jinym. Toto ovladani by mélo byt standardni, aby
se dalo pouzivat co nejvice programy i jinych
vyrobcd, které by mohly zafizeni pocitace
vyuzivat. Jen z mala lidi se proto mohou stat
vynikajici systémovi programatofi.

Mezi amatéry je v této oblasti mezera. Amatéfi
se zabyvaji bud programovanim, nebo
elektronikou. Jen malokdo tyto dvé véci spojuje.
Navic z toho, co jsme sifekli o programatorech
systémovych, je jasné, Ze ne kazdy, byt'i
vynikajici programator, se muize stat vynikajicim
systémovym programatorem. To vSak plati i
naopak. Ne kazdy systémovy programator musi
byt vybornym programatorem uZivatelskym.
Kazda z téchto odbornosti totiz vyzaduje u
¢lovéka trochu jiné vlastnosti a pohled na véc.
Vyvojovi pracovnici pro vyvoj elektronickych
systému dnes jiz nepracuji pouze s tranzistory,
jak tomu bylo dfive. Pouzivaji nejen bézné
integrované obvody. Pracuji také s
programovatelnymi logickymi obvody (hradlova
pole PAL, GAL a jiné) a jednocipovymi
mikropogitaci, kterym se Fika mikrofadice.
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MikrofadiCe se stale vice vyuzivaji v naSem
bé&Zném Zivoté. Dnes je najdeme v modernich
holicich strojcich, mixérech, videorekordérech,
televizorech, automobilech, klavesnicich
pocitacli i psacich strojich, v robotech a mnoha
dalSich pfistrojich i vécech denni potieby.
Zkratka v dne$ni dobé narazime na pocitac pfi
kazdém kroku.

Vytvareni jednoduchych aplikaci s jednocipovymi
mikropogitaci a "hrani" si se ZXS je, podle mého
nazoru, nejlepsi zpusob, jak si osahat
"systémafinu”, nebot ZXS je velice schopny
pocita¢ snadno rozsifitelny o dal$i pamét,
periferie atd. Jina véc je, zdali se dané rozSifeni
ujme, vzpomenme napriklad na rozSifovani
paméti u gumaka, pluska a Didaktiku Gama, ale
to uz je véc softwaru, rozSifeni mezi lid
spectristicky a vzdycky jen €as ukaze, co se
ujme. Nechci byt dotérny, ale Personal Closet
"PC" mél uplné stejné problémy s paméti
Expanded, kterou podporoval i (ne)mocry
Microsoft a presto je to jiz historie. Podobna
situace byla i u lokalni sbérnice VESA, nejdfive
velka reklama a ted nic.

Na zavér mala perlicka. | firma Hewlett-Packard
pouziva Cip Z80. Najdete ho napfiklad v tiskarné
InkJet 520.

-AIDS-

Tecka.

V tomto &isle YS jsme vam pfinesli informaci

o praveé pfipravovaném DOXYCONu '98. Pova-
Zoval bych to za idedlni pfilezitost poohlédnout
se a vzpomenout si na DOXYCON lonsky, a to...

ocima poradatele
DOXYCON '97

Je prvniho srpna rano 6:00 a ja, a¢ jindy v tuto
dobu mam jesté pulnoc, vstavam do celkem
krasného mokrého dne, pohanén neznamou
silou, jeSté se zalepenyma ocima a prazdnym
zaludkem, se pomalu sunu k viakovému nadrazi,
abych vyznacil cestu pro ty davy lidi, co maji
pfijet na DOXYCON. Kdyz jsem se dolepil az
k mistu konani, uz tu preslapovalo par
Spectristl, ktefi pfijeli den pfedem, aby jim
neunikla Zadna krasa naSeho malebného
meéstecka.

Otevirame dvere a také dalsi kapitolu
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v déjindgch ZXS.

"Budeme dole? ...nebo snad nahofe? ...kde se
bude spat a jak to bude s jidlem?", zacinalo se
ozyvat kolem, nebot hloué¢ek se pomalu
rozSifoval. Nakonec jsme se dohodli na hornim
patfe. Kdyz jsme se vySplhali do schodl a

zabrali dvé tfidy, které budeme celé tfi dny
okupovat, pfiSly na fadu zasuvky. VSe bylo
celkem v poradku a zacalo se vybalovat.

...0 pdr hodin pozdéji...

V38e uz bylo v piném proudu a stale nékdo
pobihal sem a zase tam, ale i onam. Jelikoz a
protoZe uz toho na mé bylo celkem dost, zaSel
jsem do hospudky, kde jsem se osvézil tim
znamym rezavym mokem s hromadou pény na
vrchu. Kdyz jsem se vratil, zjistil jsem, ze mé
starosti se spanim uc¢astnikd jsou k nicemu,
nebot tu probihal spectristicky maraton. Spani
bylo zajisténo v télocviéné na zinénkach a
koberci, na kterém se skakaji ty akrobatické
nesmysly, ale vyuzilo toho celkem 0 G€astniku.
Par lidi ulehlo ve vedlejsi volné tfidé, aby to
neméli daleko ke svym milackim, které
obsluhoval nékdo jiny, nebo ktefi pokojné
spinkali jako sam majitel.

Pravy opak télocviény byla kuchyrika, kde
neustale néco vonélo a kde se rychlovarna
konvice nezastavila pod navalem uchazecu

o kafe a podobné. Uzitek z DOXYCONu méla
urcité vecerka (ktera témér sousedi s budovou
konani), coz jsem poznal podle vynasenych
odpadkd a prazdnych lahvi od limonad.

Dal8i dva dny se velice podobaly dni prvému,
takze nema cenu se o nich rozepisovat.

Nedéle...

DOXYCON se pomalu chylil ke konci a nastal
maly problém. Jelikoz jsme se dohodli

s pronajimatelkou na K& 1.500,-- za celé tfi dny,
vstupné bylo stanoveno na K& 100,-- na osobu,
ale to jsme jesté netusili, Ze tu bude jen 13 a pul
lidi. Co ted? Platit to ze svého? To urcité! Mé
vydaje na konani této akce byly dostacujici. Inu,
klobouk jsem nemél, ale hravé ho nahradil
igelitovy pytlik a uz uz jsem pobihal od jednoho
k druhému, aby se vyrovnal ten maly nedos-
tatek. To jsem si ale vyslechl!!! Nakonec se vSe
ale srovnalo a na mou pocest bylo vytvofeno
malé demko s ndzvem TULEBABA (ale ja vam to
nékdy oplatim!). Pokud demko vlastnite, jisté
vite, o€ jde. Pak uz nasledovalo jen baleni,
uklizeni a zavére€né foceni ve skupiné. Bohuzel
ten, kdo odjel dfive, mél smulu.

Nakonec jsme se v miru rozesli

a zistala tu jen dals7 vzpominka...

Pokud vSe dopadne jak by mélo, jiz ted’ se téste
na DOXYCON '98. Informace o ném najdete na
strané 6 tohoto Cisla. Jen prosim, ta ucast by
mohla byt vétsi.

PS: Pokud tu nékomu chybi priibéh celé akce,
tak jisté necetl YS#: zafi 01/97 a bude muset
pfijet na DOXYCON '98.

-TULEBY of ESA-

S>>
SUUIEZY

~ @
aneb 8BitCompany na DOXYCONu '98

DOXYCON '98 je tady co nevidét a tak jsme se
rozhodli, Ze i 8BitCompany se bude prezentovat
svym demem. Jedna se o 7 (sedm!) let stary
kousek. Jmenuje se 128 Show a 3 mésice na
ném pracoval Blazko/systems (Martin Blazek,
tehdy 15ti lety) a Last Monster (Jan Ku€era,
tehdy 18ti lety). 128 Show se nechce na
letosnim DOXYCONu rovnat se svymi soupefi uz
proto, Ze pochazi z jiné spectroéry, ale urcité
bude pro fadu Spectrist(i hodnotnym a
atraktivnim pfirGstkem do sbirky. Originalni verze
128 Show je na kazeté a je kromé velmi
zajimavého loaderu vybavena t¢z dokonalym
ochrannym systémem (TOP protection system
v1.0), ktery jsme vyvijeli stejné dlouho jako demo
samotné (tj. dalsi tfi mésice). K tomu, aby vibec
mohla byt vytvofena nova kopie
128 Show, je zapotiebi specialni utilita. Kazda
nova kopie vytvorena touto utilitou je svym
zpUGsobem originalni; ma totiz své vlastni sériové
Cislo. S demem 128 Show souvisi také
nasledujici soutéz:
Ten, kdo jako prvni objevi skryty text
v BASICovském loaderu a podari se mu
vytahnout stavy jednotlivych stranek RAM tésné
po nahrani 128 Show, ziska fantastické ceny:
balik originalnich her, balik priruéek k ZXS,
celoroéni predplatné Your Spectrum.

128 Show bude v pIné originalni verzi k dispozici
v nékolika kopiich pravé na DOXYCONu '98.
Crackefi téste se-tentokrate si vylamete zuby!
Na vidénou se tési borci z 8BitCompany AIDS,
BLS & LMN.

-8BC-
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